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Research on the Directing Techniques of Image Expression with the Digitalization 





    In the second half of the 1990s, the analog technology changed to the digital technology in the 
creation of Japanese animation. In this research the Japanese animation directing techniques of image 
expression are examined, and how the animation directing techniques have changed is discussed. Around the 
end of the 1990s, many digital animation movies were born in the world.  Many Japanese animation 
directors were inspired by them, and as a result, Japanese animation developed. In this paper along with the 
development of the animation directing techniques, the future prospect of the technology is also discussed. 
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③Follow や密着マルチ Follow を入れる。 
 （例）人の歩き、走り、動物の走り、歩き 
 （例）乗り物、自動車、飛行機 

















・３回 PAN ３回 TU ３回 TB を使用。（出崎統監督
手法） 
・フラッシュ PAN（止めキャラの BG を高速で引く） 











（例）じわっとゆっくり TU、TB、じわっと PAN 
（例）密着マルチ PAN など 
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タイムシートに合わせてコマ撮り、逆回転で駒を戻
したりすることができた。それによって、 
 画面のF・I（溶明、 Fade In）、F・O（溶暗、Fade 

























FIX, TU,  TB,  Follow,  PAN,   PANUP,  PANDOWN, 
クレーン UP,  クレーン DOWN,  Follow PAN,  付け
PAN,フラッシュ PAN, マルチ(マルチプレーン), マル
チ TU, マルチ TB,  マルチ Follow, マルチ PAN,マル
チ PANUP,  マルチ PANDOWN, ゴンドラ マルチ, 
ゴンドラTU,  ゴンドラTB,  上ピン,  下ピン,ピン
送り,  スライディング,  画面振動,  ローリング,  
セル・BG 回転,密着マルチ Follow,  密着マルチ PAN,  
密着マルチ PANUP,密着マルチ PANDOW,  密着マルチ
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8 PAN UP(カメラを上へ向きを変えながら撮影) 
  →高層ビルを下から上へ捉えるときや、 
   登場人物紹介の時、足元から顔へPAN UPする 
と効果的だ。 
 
9  PAN DOWN（カメラを下へ向きを変えながら撮影） 











































15 密着マルチ PAN UP、密着マルチPAN DONW（密着 
マルチ PANと同じ手法で、PAN UP, PAN DONW 
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をする） 












































  →マルチと同じ効果が出る。 
 
5.2.6 線画台のXY平面での回転  (R軸) 
 
22 回転（台またはセルを回転） 






























通りである。    
        
F.I  F.O  カット内 F.I    カット内 F.O  O.L（デ
ィゾルブ）,カット内 O.L  ワイプ,   アイリス IN,   
アイリスOUT,フォーカスIN,   フォーカスOUT,  消
込み,  ストロボ（マルチストロボ),  多重ストロボ,  
色パラ, ダブラシ（WXP),  半露出（影ダブラシ),   
サブリナ, 黒コマ白コマ,  露出オーバー,  露出
アンダー,  スーパー〈タイトル、雨、風、雪、等〉,
波ガラス, ドンデン,カラーライトスーパー〈炎の照
り返し等〉, 透過光, 十字透過光,  銀紙透過光,  輪
郭フレアー透過光, リスマスク透過光,入射光,  デ
フュージョンフィルター,フォグフィルター,  ハー
モニー処理,  各種エフェクト  
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撮影用ソフトは、Adobe After Effects が多い９。(大
平幸輝「After Effects for アニメーション」2010) 
その他、Cambridge Animation Systems 社の Animo
（アニモ）を使用している会社もある。 



























































































































18 ３DCG キャラ登場で、 ３DCG キャラクターデザ  
インのみ手描きで設計,作画枚数は不要になった。 
 






















































                                                
11. 2013 年 3月発行の本大学紀要に掲載した「日本
の商業アニメーション制作に於けるデジタル化の研
究」（p.101）から引用 
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